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Foreliggande text utgor underlag till ett kommande forskningsprogram om digitala laromedel.
Texten & i huvudsak disponerad i tva delar. | den forsta redovisas en del slutsatser fran KK-
stiftelsens satsning En ny generation laromedel. Dessutom sammanfattas slutsatser utifran ett
antal granskningar och studier som gjorts betréffande anvéandning av IT i skolan. | den andra
delen presenteras ett fordag pa nagra huvudsakliga inriktningar, fragestdliningar och
empiriska omraden som ett forskningsprogram kan tankas behandla. Men forst en bakgrund.

Bakgrund
Uppdrag

Undertecknad erhdll i november 2001 uppdraget av Learnl T att utarbeta ett underlag for ett
kommande forskningsprogram kring digitala laromedel. Studien syftar till att
identifiera och sammanfatta centrala problem som behtver belysas inom omradet digitala
laromedel
identifiera och beskriva centrala forskningsomraden och forskningsproblem inom omradet
digitala |aromedel
utarbeta ett underlag for ett forskningsprogram inom omradet digitala |aromedel.

Vad & ett digitalt laromedel? | denna text anvander jag termen tamligen forutséttnings Ost,
och inbegriper olika slag av digitala resurser avsedda fér undervisningsbruk. Men jag & va
medveten om problemet att manga digitala resurser kan betraktas och anvéandas som
laromedel utan att vara avsedda som sadana, som exempelvis tidningars arkiv. | denna text
anvander jag omvéaxlande termerna digitala l&romedel och digitala resurser utan ait gora
nagon specifik atskillnad, &en om resurs i egentlig mening ju har en betydligt vidare
betydelse.

Under arbetet har jag forutom litteraturstudier &ven haft kontakter med producenter av digitala
laromedel, liksom med forskningsgrupper som bl.a. arbetar med frédgor om nya
beréttartekniker pa nétet och nya arbetssétt med hjdlp av nétet. Vidare har jag tréffat
lararutbildare och larare samt haft kontakt med ItiS-samordnare pa olika nivaer, samt tréffat
foretradare for KK-dtiftelsen. Dessutom har jag tréffat ... En presentation av arbetet och
prelimindra slutsatser redovisades och diskuterades vid LearnlTs konferens i Lokeberg 3-5
juni.

En ny generation laromedel

Intresset for digitala laromedel sasmmanhéanger dels med utbyggnaden av Internet under senare
delen av nittiotalet, men &ven med ett intresse pa flera hall att stimulera férnyelsen och
utvecklingen av skolans arbetsformer. Detta av tva skd — dels for att skolan ofta under
nittiotalet ansdgs behdva en injektion av entusiasm och upptackarlusta som datortekniken i
almanhet och Internet i synnerhet kunde underlétta, dels for att 1 T-satsningar i skolan sags
som en viktig investering pa vag mot det framtida ”informationssamhallet”. Under en tid sags
just skolan som strategiskt central i den strukturomvandling som denna utveckling skulle
innebdra, déar informationssbkning och méjlighet att stka sig fram med hjdlp av moderna
sokverktyg betraktades som en forutséttning for att eleverna senare skulle klara sig i
samhéllet.
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KK-stiftelsens satsning En ny generation l&romedel &r i flera avseenden en unik satsning pa
laromedel sproduktion, atminstone for svenska forhallanden. Forst och framst & den unik i sin
omfattning — under ndgra ar satsade stiftelsen ca 92 mkr pa detta projekt, vilket kom att utgora
en stor utmaning for den etablerade |aromedel sindustrin. Samtidigt ska det sjalvfallet papekas
att detta inte var den enda skolsatsningen for stiftelsens del — tvartom ingick den i en serie
projekt och satsningar, som Kollegiet (http://www.kollegiet.com) och ett antal bade " storre”
och "mindre” skolutvecklingsprojekt. De storre projekten har utvarderats av en grupp ledd av
Jorgen Nissent, och de mindre av en mindre utvarderingsgrupp.?

Vidare var denna satsning pa laromedel initierad av stiftelsen pa egen hand, utan nagon
forankring hos de stora ingtitutioner som normalt har stort inflytande 6ver skolverksamheter i
Sverige. Varken Skolverket eller etablerade 1&romedel sproducenter engagerades i projektet.
Kanske var det en poadng, stiftelsen vill se sig som en gavstandig och resursstark ny aktor
som kunde réra om i grytan och darmed fa mycket gjort pa kort tid.

En tredje aspekt & att projektet kom att ge utrymme for hittills oprovade kort inom
laromedel sproduktion. Genom att saval enskilda larare saval som organisationer och foretag
kunde soka medel, innebar detta ett tillfale for flera som tidigare aldrig producerat |éromedel
i nagon storre skala att gora en produktion som kunde fa spridning. Detta gjordes utan att
marknaden for sddana produkter undersoktes sarskilt noga. Hela projektet kom darmed att bli
ett hogriskprojekt, eftersom sd manga osikra faktorer fanns. Generellt kan sigas att
satsningen tog fasta pa utveckling och produktion av digitala laromedel. Andra omraden som
distribution, lararfortbildning, l1angsiktig produktutveckling etc. spelade mindre eller ingen
roll.

Med tiden kom projektet att forandras, bl.a genom béttre uppféljning och tydligare
bedbémningskriterier, for att minska riskerna och for att stiftelsen skulle kunna skaffa sig en
béttre uppfattning om sava produktionen som hur dessa laromede! skulle kunna anvandas.

Redan fran borjan var intresset mycket stort. Anstkningar och intresseanmaningar borjade
stromma in redan innan ansokningsforfarandet inletts, och det blev ett drygt arbete att granska
alla ansokningar och vaska fram de intressantaste. Omkring 160 projekt beviljades andlag. Det
beviljade bidragets genomsnittliga omfattning 1&g pa ca 550 000 kr, men med stora variationer
—frén ca 25 000 kr upp till som mest 3 500 000 kr. Projekten |6pte som regel 6ver ett par eller
tre &. | manga fall innebar dessa projekt att en eller flera CD-romskivor skulle produceras. Ett
mindre antal projekt var mer inriktade pa webbaserade resurser eller online-resurser. Under
denna tid, nittiotalets andra halva, tkade intresset for webbaserade |Gsningar. Kanske kan det
uttryckas som att CD-romproduktionernas begransningar blev mer och mer uppenbara. Detta
medforde att flera av producenterna, som fran borjan var helt instéllda pa att bara astadkomma
en CD-romproduktion, senare boérjade intressera sig for olika slag av online-lésningar. Det
kunde gélla webbaserade kompletteringar eller uppdateringar av olika dag, eller mgjlighet att
fa kontakt med experter eller andra skolor. Emellertid tycks de flesta producenter inte ha haft
resurser for att 1angsiktigt bygga upp och ta ansvar for sddana |6sningar, som ju kréaver skotsel
och standiga uppgraderingar for att vara trovardiga.

Vid en granskning av beviljade projekt kan vi konstatera att producenterna kan delasin i tre
kategorier:

1" S4g I T — det réacker” , Jorgen Nissen (red., 2002)
2 Inger M. Andersson och Bengt Grensjo (2002): Utvardering av KK-stiftel sens satsning p& de mindre
skol utvecklingsprojekten.
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1. Kommersiella producenter som sett en mgjlighet att finansiera en storre satsning, ofta i
andutning till en bokutgava. Exempelvis laromedlet Den fantastiska méanniskokroppen
fran Bonniers, dar den digitala produktionen kompletterar det stora laromedlet, en bok
med samma namn. Det planerades @ven en utgava i flera andra lander. Detta l&romedel
liknar pd sd sitt de produktioner som gjorts for exempelvis gymnasieskolans
matematikkurser, dar en CD-rom utgdr en del i en storre satsning, och da CD-
romproduktionen ofta rymmer manipulerbara grafiska representationer av ekvationer samt
diagnostiska galvrattande tester.

2. Eldgalar, somi egenskap av privatpersoner eller mindre firmor ser en mgjlighet att skapa
ett 1aromedel om nagot de brinner for. Inom denna kategori uppstod en hel del problem,
bl.a. darfor att dessa sma foretag var ovana vid sa stora digitala produktioner som man
avsdg. Man insdg inte altid omfattningen av det teknikkunnande som behdvdes,
exempelvis. Ett framgangsrikt laromedel i denna kategori &r Att virka, utvecklat av Textila
idéateljén i Lund. Laromedlet bestdr av en CD-skiva som innehdller ett antal korta
videofilmade sekvenser av olika virkmoment samt forklaringar. Dessa kan spelas om och
om igen, och utgdr en i det narmaste idealisk demonstration av dessa grepp.

3. Akademiskainstitutioner. Har skapadesi flera fall laromedel som byggde pa en vilja att
gobra vetenskapliga upptackter och arbetssétt mer tillgangliga. Bland dessa kan namnas
astronomiresursen Hands-on Universe, IMUS — individualiserad musikundervisning — och
Arkeologispelet. Aven har finns ett stort kunnande om innehdllet, medan produktionernas
tekniska utformning varierar. Generellt tycks den tredje kategorin ha genererat flest
intressanta produktioner, dar innehdlet tycks var mer centralt an arbetssittet. Lat mig
darfor kommentera dessa.

Arkeologispelet & utvecklat av ett litet féretag, Gammafon i Stockholm. Manus har skrivits av
en arkeolog vid Uppsala universitet, och spelet & upplagt som ett s.k. arkadspel. Det innebar
att spelaren far ett uppdrag, i detta fal att finna ett antal fornfynd som man tror finns pa en
plats. Genom att bege sig dit, fréga sig fram bland ortsbefolkningen och anvanda sina egna
inforskaffade kunskaper om hur fornfynd fran olika tider kan vaskas fram far man prova sig
fram tills man béargat vardefulla fynd och fort dem till institutionen eller museet for analys. |
projektbeskrivningen framhdls att spelet syftar till att stimulera elevernas naturvetenskapliga
nyfikenhet genom att betona lek och lust i kunskapsbyggandet. Dessutom & det en
malsdttning att " skapa ett intresse och en forstaelse for forntiden som kan gora det |&ttare att
se och 16sa de problem som finns idag. Genom att spelaren aktivt f&r mgjlighet att dels pa
egen hand grava fram var forntid, dels att aktivt delta i den hoppas vi kunna gora var
forhistorialevande och gavklar.”

Hands-on Universe (http://hou.lbl.gov) & ursprungligen ett amerikanskt initiativ, grundat av
en astronom vid Berkeley. Svensk medverkan finns vid Fysikum pa Stockholms universitet
(http://hands-on-universe.physto.se). Idén & enkel — forskare vid Berkeley har velat stimulera
intresset for astronomi bland skolungdom genom att underlétta kontakterna med forskningen.
En stor del av arbetet gér ut pa att arrangera kurser for larare s att de kan fordjupa sig mer i
vad astronomer &gnar sig &. Dessutom har man satt upp ett HOU-teleskop, sa att skolelever
gavakan spana ut i rymden och fa hjélp av forskare att analysera sina resultat.

Hands-on Universe har utvecklats till ett internationellt nétverk, dar webbresurser r ett viktigt
indag i arbetet. Databaser dver asteroider &r ett exempel pa vad skolelever hjdlper till med att
bygga upp. Pa senare tid har verksamheten utvecklas till att analysera flera olika slag av
celesta fenomen som exempelvis supernovor. Sedan den svenska starten omkring 1997 har ca
200 gymnasidldrare deltagit i den svenska kursverksamheten. Det senaste aret har
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verksamheten varit 1ag, men pd Fysikum vid Stockholms universitet réknar man med att
utveckla kursverksamheten kommande |&sar.

Hands-on Universe ligger sa att siga vagg i vagg med ett liknande projekt, Hands-on Cern
(http://hands-on-cern.physto.se), aven detta harbargerat av Fyskum vid Stockholms
universitet. Bagge projekt & finanserade av KK-stiftelsen. | falet Hands on Cern ges
gymnasieglever tillgang till data hamtade fran CERN-laboratoriet i Genéve, och far uppgifter
som gér ut pa att bearbeta och analysera dessa. | bagge fallen syftar projekten till att stimulera
elevernas nyfikenhet och intresse for naturvetenskap.

Dessa projekt illustrerar hur lararnas arbetssétt paverkas av nya laromedel. En forutsittning
for att resurserna ska kunna anvandas &r att lararna & fortrogna med dem och i redliteten gatt
kurser. | den meningen vander sig Hands-on-projekten lika mycket till 1&rare som till elever,
aven om det uttalade syftet ar att stimulera elevernas naturvetenskapliga intresse.

Hands-on-projekten utgor enligt min mening goda exempel pa hur Internet kan anvandas for
att skapa mer autentiska uppgifter och problem att bearbeta i undervisningen. | béagge fall ges
elever mojlighet att arbeta med material hamtat fran forskningsmiljoer och med autentiska
fragestallningar (som exempelvis att berdkna Jupiters massa genom att studera manarnas
banor), och &ven att stélla fragor direkt till forskare. Pa sikt vore det intressant att understka
hur projekt av detta dlag lever upp till avsikten att stimulera ungdomars naturvetenskapliga
intresse.

IMUS, producerad av en grupp vid musikhdgskolorna i Stockholm och Orebro samt Solna
kulturskola, ar ett ambitiost l1&romedel i CD-format, som enkelt uttryckt gor det majligt for
ungdomar att upptécka manga aspekter av musik och musikskapande. | projektansokan
beskrivs syftet som "att utveckla ett exempel pa nya interaktiva multimediala laromedia inom
musikteori, komposition och instrumental/ensemblespel. | syftet ingar ocksa att generera och
dokumentera ny kunskap kring relationen mellan elevers larande och ny teknik i
musikundervisningen”. IMUS & mangfacetterat och rymmer ett antal olika aktiviteter, och
utgor pa det sittet ett exempel pa en produktion som erbjuder manga skilda anvandnings-
omraden, men som i gengdd staller rétt stora krav pa lararna. Det krévs att man som larare
&gnar en hel del tid pa egen hand & IMUS for att till fullo kunna anvanda dettai undervisning.
IMUS innebar att en helt ny resurs foér musikundervisning utvecklades. Enligt utvérderarens
rapport har ca 1000 licenser salts.

IMUS var ett av de dlra storsta projekten inom En ny generation lé&romedel. Man beviljades
anslag pa ca 3,5 mkr. Det & ocks3, tillsammans med projektet Innehallsdesign pa Internet
(forlagt till CID pa KTH) det mest valdokumenterade.

Nagra slutsatser fran KK-stiftelsens satsning En ny

generation laromedel

Satsningen har astadkommit ett antal produktioner som sannolikt inte skulle kommit till stand
annars. Nya producenter har stimulerats att utveckla digitala resurser, och sammantaget finns
en stor erfarenhet nu av produktion av sddana resurser.

En erfarenhet som visade sig tidigt var att flera av dem som ville skapa nya léromedel fick
svarigheter att fullfolja sina dtaganden. Problem uppstod for ndgra sma producenter darfor att
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man forlitade sig i sa stor utstrackning pa nagra fa personers medverkan. Sjukskrivningar, nya
arbetsuppgifter eller byte av arbete skapade stora bekymmer for dessa. | flera fall visade sig
programmeringsarbetet betydligt mer omfattande &n vad man réknat med fran borjan. | andra
fal var det svart aft gora vettiga utprovningar i skolor pa det sét man tankt sig, varfor
producenter fick gissa sig fram till hur resurserna skulle utformas. | ytterst fa skolor ville man
sétta av tid till att testa halvfardiga betaversioner av nya produkter.

| manga fall var den ursprungliga tanken att gora en avgransad CD-romproduktion. Under
arbetet gang har, som tidigare namnts, i flera fall idén kommit upp att dessutom skapa en
webbresurs, vilket har den oomtvistliga fordelen att en sddan kan uppgraderas och ges nytt
innehdll. Dock fanns i manga fall inte ndgra ekonomiska resurser for detta — i exemplet med
IMUS, en mycket ambitios CD-romskiva, sa producerades den av en arbetsgrupp som numera
ar upplost, varfor ingen kan ta ansvar for en uppgradering till Windows2000.

En dutsats & sdledes att digitala resurser, for att de ska bli langsiktigt framgangsrika, inte
bara maste produceras, de maste aven uppratthallas och uppgraderas Lika viktigt som, om
inte viktigare, an att stodja specifika laromedelsprojekt, ar sdledes att stodja miljcer, som ar
eller kan bli stabila nog att ansvara for produktion och upprétthdlande och utveckling av en
digital resurs. Annars blir den snabbt ointressant. Ett |&romedel maste ocksa fdljas av
ordentliga manualer, och i flera fall hade antagligen — min gissning — brukare haft nytta av en
hel pdesk.

Vad géller laromediens utformning, sa varierar denna givetvis. En del forsoker skapa aptitliga
granssnitt som ska locka till nyfikenhet (det & pafallande att mangai anstkan betonar just sin
tro pa digitala laromedels majlighet att vacka lust och nyfikenhet). | flera fall forsoker
producenterna, sakerligen avsiktligt, skapa en produkt som klart avviker fran traditionella
laromedel. "Bok pa burk” fnyser en del & tendensen att flytta ett traditionellt 1&roboksinnehall
till en digital produktion. Laromedien i undersokningen kan férenklat beskrivas langs en axel,
med i ena anden &g ingangstroskel, d.v.s. l&tta att anvanda och fa 6verblick 6ver, och i andra
anden en hog troskel, altsa laromedel som & svérare att anvanda eller komma igang med.
Spelen i forsta anden & samtidigt ofta begransade och bundna till ett pa férhand givet
arbetssitt, medan de mer svardtkomliga erbjuder storre utmaningar och ofta rymmer flera
anvandningsmajligheter. En slutsats av detta &r givetvis att flexibla och mangsidiga |éaromedel
stéller hoga krav pa inte bara anvandarna utan i synnerhet pa lararna. Det krévs av dem att de
ser manga av de anvandningsmdjligheter ett |&romedel eller en resurs kan rymma. Annars
riskerar resursen bara bli ndgot som eleverna sitter och pular med utan att nagon kan ge
vagledning eller se hur arbetet fortskrider. Det & sdedes en utmaning att astadkomma
laromedel som bade &r 14tta att komma igang med och som erbjuder 6verblick, samtidigt som
de &r innehdllsrika och dynamiska.

Digitala laromedel — nagra perspektiv

Teknikutvecklingen inom IKT har gatt mycket snabbt. Generellt tycks utvecklingen nu ga mot
en okande standardisering — nér Internet blir mer och mer sofistikerat och mangfacetterat okar
risken for att det krackelerar in i ett antal sférer som inte & kommunicerbara, genom att lokala
standarder stéller specifika krav pa anvandarna i syfte att utestdnga andra. Motrorelsen heter
standardisering, och i pedagogiska sammanhang tycks intresset for dessa frégor ha okat
successivt, inte minst i och med att IKT inte bara ses som en teknik inom ramen for den
traditionella klassrumsundervisningen och utan som en mdgjlighet att gora bade undervisning
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och undervisningsinnehdll distribuerat och tillgangligt i manga olika sammanhang och pa
manga olika sétt.

Spelindustrin

Spelindustrin & ett omréde med mycket intensiv teknisk utveckling. Det & vért att notera att
man inom denna industri tanker sig att tekniken blir med och mer osynlig och aen mer och
mer ointressant. Vem tanker pa den bakomliggande tekniken nar vi idag ser en film pa TV
eler bio? PA samma sitt kommer uppmarksamheten mer och mer at forskjutas till
produktionen av innehdll. Darmed blir fragor om framtidens spelutveckling en angel agenhet
for andra é@n tekniker. Inte bara forfattare och regissorer torde bli engagerade, &ven pedagoger
och en intresserad allménhet.®

Vilka utmaningar stéller utvecklingen inom spelindustrin skola och |&romedel sproducenter
infor? Det & 1&tt att se hur speldramaturgier av olika slag inspirerat uppléggningen av olika
digitala laromedel. Ett exempel fran KK-stiftelsens |aromedel ssatsning ar det tidigare namnda
Arkeologispelet, vilket innebar att man erbjuds ett antal ”sokomraden” och dér far soka sig
fram till de fynd som &r av intresse med hjép av egna erfarenheter och genom att stka upp
den relevanta information som kan finnas pa olika stallen i spelet. Emellertid & det ocksa
uppenbart att spelindustrin & avgjort mer drivande vad gdller den tekniska utvecklingen —
produkter for skolbruk riskerar standigt att framsta som tontiga i jamforelse med moderna

Spdl.

Att stimulera nyfikenhet

Ett omfattande arbete pa europeisk niva utférs inom i3E , http://www.i3net.org, (European
Network for Intelligent Information Interfaces). 13E & ett EU-finansierat samarbetsprojekt
som inom sig rymmer flera projekt. Ett antal europeiska forskningsinstitutioner &r
involverade, fran svensk sida framst Hogskolan i Jonkoping, SICS (Swedish Institute of
Computer Science), CID — Centrum for anvandarorienterad IT-design — vid KTH, och
pedagogiska ingtitutionen vid Goteborgs universitet. Dessutom tillkommer ett antal lokala
skolor som provar en del tilldmpningar som utvecklas inom dessa projekt. Inom i3net-
samarbetet kan ndmnas sarskilt ett kluster av projekt, kallat Experimental School
Environments, ESE. Detta kluster rymmer projekt som enkelt uttryckt syftar till att utveckla
verktyg for barns och ungdomars larande i vid mening, som exempelvis KidStory, som
handlar om att utveckla verktyg for bans samarbete och  beréttande,
(http://www.sics.se/kidstory), och Playground, som ror spel som pedagogisk metod for barn i
aderns 4-8 &r (http://www.ioe.ac.uk/playground/frame_f.htm).

Anvéandning av IT bland barn och ungdomar

Under senare & har ett stort antal projekt bedrivits som pa olika satt beror 1T, undervisning
och larande. Somliga handlar mest om teknisk utveckling, medan andra rér |érares och elevers
anvandande av nya teknologier. Att hér redogotra for samtliga dessa & ogorligt, men jag vill
peka pa ndgra verksamheter som &r av intresse infor Learnl Ts vidare arbete.

% Anders Frank (2000): Spelandets roll i framtiden. Rapport frdn Sveriges Tekniska Attachéer
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Forskning om larande har fétt stor uppméarksamhet i och med digitaliseringen. Tva fragor star
ofta i forgrunden — dels frdgan om inlarningsstrategier, learning strategies, dels fragan om
laskunnigheter, literacies. | bagge fallen & det en poang att pluralformen anvands. Ofta finns
en underliggande mening om en diversifiering av begreppen, vilket dels innebér en vidgning,
dels en precisering. Fragan om elevers och studenters olika inlarningsstrategier & en ivrigt
diskuterad fraga, inte mingt pa basis av svensk forskning. Insikter som vunnits det senaste
decenniet om hur olika studenter bar sig & nar de angriper komplexa uppgifter som
kurdlitteratur eller examinationsuppgifter blir intressanta i samband med de an mer
mangdimensionella medier som digitala tekniker erbjuder. Bade nar det géller att utveckla nya
tekniker eller undervisningspraktiker och nér det géller att forsta de konsekvenser och resultat
dessa medfor, blir frégor om inlarningsstilar intressant.

Fragan om inlarningsstilar kan relateras till fragan om laskunnigheter, literacies. Fran en
traditionell laskunnighet i betydelsen |&sa, forsta och kunna anvanda traditionella texter, har
begreppet vidgats till att gédlla olika dag av fardigheter som & forknippade med
datoranvandning, sasom tool literacy, med vilket avses férmagan att kunna anvanda en dator,
installera mjukvara och begripa sig pa anvisningar och manualer, och Cyberliteracy. Med det
senare menas de sociala praktiker dar texter skapas, publiceras, distribueras och tolkas genom
digitala medier. Aven begreppet e-literacy, eller electronic literacy har anvants, syftande pa
formagan att behdrska de 1&s- och skrivprocesser som krévs for att skapa och ta del av
elektroniska texter. Digital literacy syftar pa formagan att kunna kanna igen, tolka och
utvérdera budskap, underliggande tankemonster och ideologier i olika slag av digitalt
publicerad och hypertextuellt sammansatt information.* Dessutom féresl& Sandra Kerka en
Critical literacy, som innebar en mer systematisk formaga att analysera och forsta digitala
kallors ursprung och sammanhang och upphovsmannens avsikt och strategier.

Frégor om vad som ibland kallas den fjarde basfardigheten, altsa hur elever och studenter
bearbetar och tar till sig information fran kallor pa nétet, & viktiga. Inte minst med tanke pa
Gunilla Jedeskogs underbyggda iakttagelse att denna fardighet ofta far sta tillbaka, trots
|&rarnas ambitioner, for rent informationssbkande och dito klippande.® Dessa frégor vetter &t
flera hall — inte minst & hur digitala resurser ska vara utformade sa att elever och studenter
kan soka det de behdver, och kan fa dverblick 6ver komplicerade material. Till detta hor
ocksa fragan om hur kalor pa nétet kan bedémas och vérderas. Kan man utveckla tekniska
system for att underlétta kvalitetsgranskning och -sdkring av digitala resurser?

Dessutom vetter detta & hur larare bade inom det allméanna skolvasendet och inom hogskolan
kan bidra med sékring och kanske mérkning av digitala resurser. Ett antagande kan vara att
larare pa sikt kommer att ta storre ansvar for vilka slag av resurser elever och studenter
anvander sig av. Inte genom att producera alt gava, men genom att ssmmanstélla arkiv och
genom att medverka i olika slag av kvalitetsméarkningssystem. Ett exempel & Renardus,
(http://www.renardus.org), som & ett omfattande projekt som gar ut pa att underlétta
sokningen av kvalitetsgranskade digitala resurser for hogskolebruk. Genom ett samarbete
mellan ett antal europeiska universitetshibliotek skapas mdjligheten att ganska snabbt fa
overblick dver granskade resurser. Det blir sdledes lattare att hitta fram till de auktoritativa
kallorna pa ett visst omréde.

En liknande satsning gors nu inom Resource Discovery Network, RDN
(http://www.rdn.ac.uk). RDN erbjuder granskade lankar till ett antal resurser som kan vara av

4 Sandra Kerka (2000), Extending Information Literacy in Electronic Environments, sid. 31-33.
® Jedeskog (2002), | Sag I T — det réacker, sid. 132.
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intresse inom universitets- och hogskoleuthildning. Det ror sig altsa inte om en sedvanlig
sokmotor, tvartom & dessa resurser granskade och beddémda av fackméan. Forfarandet kan
givetvis diskuteras — kriterier for granskning och urval kan man kanske ha synpunkter pa.
Men dessa projekt illustrerar just antagandet att det framover krdvs mer fokuserade
sokfunktioner och stod for sokning pa webben.

Forskning om arbetssatt

Manga har intresserat sig for vilka arbetsdtt som digitala laromedel och hjalpmedel implicerar.
Ett projekt som kan namnas & Femte dimensionen (5D), ett projekt vid Blekinge Tekniska
Hogskola. Projektet kan ses som ett forandringsarbete baserat pa ett tidigare projekt vid
Uiversity of Caiforniai San Diego.® 5D-projektet gér ut pd att ndgra barn (frén forskoledldern
och uppét) ges uppgifter som de far l6sa tillsammans med en vuxen handledare (ofta en
universitetsstudent). Uppgifterna & av lekande karaktdr, och inspiration till upplégget har
hamtats ifran datorspelomradet. Fokus ligger, enligt projektledaren Monica Nilsson vid
Blekinge Tekniska hdgskola, pa problemldsning, strategiskt tankande, logiskt resonerande
och reflektion.” Tva erfarenheter kan lyftas fram frén detta projekt. Den ena handlar om att
detta arbetssétt, val understott genom att barnen hade vuxna studenter som kunde assistera
ndr det behdvdes, kan gora arbetet mer lustfyllt och experimenterande. Den andra
erfarenheten & att lararna mer far rollen av att vara medarbetare, som deltar i storre eller
mindre utstréckning i de olika experimenten.

Ett betydande forskningsomrade handlar om s.k. metakognition, alltsd férméagan att reflektera
over sitt tankande.® De senaste 15 &ren har detta forskningsomréde véckt stort intresse, och
nar digitala resurser introducerats har fragan upprepade ganger stéllts pa vilket sitt dessa kan
stimulera och stodja elevers och studenters metakognition. Martin Stigmars dutsats ar att
skolsystemet rymmer en svarforanderlig och trogrorlig massa, och det & svart att med enkla
medel skapa radikalt forandrade forutsattningar for elevers larande.® Aven inom hégskolan
pagar en del intressanta projekt, dar just studenternas metakognition sitts i fokus. Inom
Swedish Learninglab pagér vid Uppsaa universitet i samarbete med och ingtitutionen for
medieteknik vid KTH och Stanford Center for Innovations in Learning, SCIL vid
Stanforduniversitetet. Dar uppmarksammas just fragor om studenters metareflektion, alltsa
reflektion Gver sitt eget larande, och olika tekniker for att beframja detta, framst inom omradet
digitala portféljer, provas.

Ett forskningsomrade som véckt stort intresse & Computer Supported Collaborative Learning,
ibland forkortat CSCL. Inom detta omrade vill man undersoka hur datorstod kan bidra till
kollaborativt |&rande p& olika sitt, men ocksd utveckla nya former av datorstod.'® Den sk.
larandestudion eller Explorer-studion inom Interactive Ingtitute bedriver forskning och
utveckling inom omradet CSCL. Ett av studions forskningsteman, Kollaborativt larande med

6 M. Coleand A. Nicolopoulou (1993): Generation and Transmission of Shared Knowledge in the Culture of
Collaborative Learning: The Fifth Dimension, Its Playworld, and Its Institutional Contexts. I: E. Forman, N.
Minick, C. Stone (eds): Context of Learning. Oxford University Press.

" Femte dimensionen. Mal och forandringsarbete i skolan.” Anférande av Monica Nilsson vid I TU-konferensi
Oslo 26-27 september 2001.

8 Se exempelvis J. Flavell (979) Metacognition and Cognitive Monitoring. A New Era of Cognitive-
Developemental Inquiry. I: The American Psychologist, 10, sid. 906-911.

® Martin Stigmar (2002): Metakognition och Inter net — om gymnasieel evers infor mationsanvandning vid arbete
med Internet. Véxj6 University Press.

10 Se exempelvis Second Nordic Workshop on Computer Supported Collaborative Learning and Knowledge
Empowerment : April 15-17, 2000, G6teborg, Sweden. Edited by Urban Nuldén and Kalevi Pessi.
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hjap av interaktiva medier, har som avsikt att ” utifran en konstruktivistisk ansats studera och
askadliggora hur interaktiva larverktyg kan goras mer anvandbara dar gruppens larande stér i
fokus’. '

Jag vill i detta sammanhang ocksa framhalla den forskning som pagar vid Humlelaboratoriet
vid SICS angdende sk. social navigering (http://www.sics.se). Avsikten & att utveckla
tekniker som goér det mgjligt att kunna félja och dra nytta av andra personers surfande. Genom
att anvanda metadata kan webbplatser mérkas med information som anger om en viss person
varit dar. Darmed kan andra surfare foljai vana stigfinnares fotspar. Det blir ocksd mgjligt att
lamna kommentarer och omdomen. Flera av projekten vid SICS handlar om att pa sa sétt gora
navigeringen pa Internet mer Gverblickbar, genom att en person kan véja att ta del av och
folja sddana metadata som underléttar det egna sokandet.'? Exempel pa tillampningar av
denna sk. sociala navigering utgors av en "digital kokbok”, en webbplats dér anvandare av
olika recept ocksa kan kommentera och tillfoga tips som andra anvéandare kan ta del av.*® Det
finns all anledning att fundera dver hur sddana sag av ”socia navigering” skulle kunna
anvandas for att stimulera ett mer reflekterande sétt att anvanda webbresurser, istéllet for ren
informationssokning och dito plankning.

Det kan pdpekas att detta innebdr en mer dynamisk anvandning av metadata &n ren
uppmérkning av origindtexter. | sadana fal utgor uppmérkning med metadata en pa férhand
given uppséttning beskrivningar for att gora att gora texter eller informationsavsnitt sokbara
med stor traffsékerhet. Det dag av metadata som anvands vid social navigering innebar en
successiv bearbetning av en resurs, som kan kompletteras och relateras till andra resurser
utifran olika anvandares uppfattning snarare an utifrén upphovsmannens.

En annan intressant aspekt & den utveckling som for nérvarande sker inom flera universitet,
inte minst flera amerikanska, och som innebdr att resurser ursprungligen knutna till
undervisningen gors tillgangliga pa webben. Under flera & har enskilda forelasare och larare
lagt ut bilder och uppgifter pa webben, men pa senare tid har flera initiativ tagits for att
underl&tta den systematiska distributionen av sdana resurser pa nétet, aven for icke inskrivna
studenter. Tva av de intressantaste exemplen & OKI, Open Knowledgde Inititative, vid
Massachusetts Institute of Technology, MIT (http://web.mit.edu/oki), samt det vid samma
laroséte forlagda Open Courseware (OCW, adress http://web.mit.edu/ocw/).

Oppenhet och tillganglighet

OKI — Open Knowledge Initiative, som egentligen & ett samarbete med flera involverade
amerikanska universitet, & den tekniska sidan. OKI syftar till att skapa en sk. arkitektur for
en plattform som kan anvandas vid utveckling av utbildningsresurser. Pa kort sikt ska arbetet
provas vid MIT och Stanford, pa lang sikt hoppas man kunna utvidga samarbetet kring
utbildningsresurser.

Det andra projektet, Open Courseware, innebér att en stor del av det undervisningsmaterial
som anvands inom undervisningen vid MIT gors tillgangligt 6ver webben. Under en

1 |_arandestudions for skningsteman, hamtad frén

http://www.interactiveinstitute.se/expl ore/studion/forskningsteman.html.

12 50 Social navigation of information space (1999), Alan Munro, Kristina H6ok and David Benyon, eds.

13 A. Dieberger, P. Dourish, K. H66k, P. Resnick and A. Wexelblat: Social Navigation: Techniques for Building
More Usable Systems. (odaterad stencil)
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provperiod varen 2002 lades material ut pa en intern webbplats inom sa skilda dmnen som
biologi, datalogi, filosofi och stadsplanering. | september 2002 ska enligt planerna dessa samt
ytterligare ett attiotal kurser léggas ut offentligt.

Man kan diskutera motiven till sddana projekt, dar just ett traditionellt innehdlande av
kunskaper vands till en i det narmaste fullsténdig dppenhet. PA OCWs webbplats framhalls att
man inte betraktar denna publicering som en ersdttning for regelrétt undervisning. Det &r
sdledes inte frdga om nagot slags distansresurser for high schools. Kanske ska detta snarare
ses som ett sétt att Oka intresset for den form av studier och undervisning som bedrivs vid
MIT och andra |&roséten.

Sedd pa det sittet kan vi misstanka att universitetens 6kande anvandning av IT inte barai sin
marknadsforing utan ocksd som ett internt arbetsredskap kommer att paverka inte bara de
egna lararna och studenterna utan dven fa konsekvenser i forberedande skolformer som high
school. §alvklart kommer manga high school-l&rare att noga studera de resurser som 1&ggs ut
inom OCW for att battre stimulera och férbereda sina elever for en kommande ansokning till
de stora prestigeuniversiteten.

Darmed blir det ocksa en intressant forskningsuppgift att studera hur anvandandet av digitala
resurser inom hogskolan pa detta sitt kommer att spridningseffekter till andra skolformer.
Frégan kan stéllas om skolornas autonomi i en mening kommer att minska, i och med att
anpassning till kommande prov och tester i an storre grad blir vagledande fér lararnas
planering.

The digital divide och legitimitetskriser

En fréga som aterkommande diskuteras & huruvida nya digitala tekniker skapar eller kan
hjdlpa till att motverka sociala och ekonomiska ojamlikheter. Ett argument for en kraftig
bredbandsutbyggnad och Internetanslutning for alla skolelever & just tanken att den nya
tekniken ska géra det mgjligt for alla att skaffa sig information man behdver och
kommunicera med andra. Samtidigt pekar mycken forskning pa att Internetteknologin hittills
inte bidragit till social utjamning i ndgon storre skala. Av 378 miljoner Internetanvandare i
september 2000 var 70%, 266 miljoner anvandare, nordamerikaner eller européer. Aven inom
nationerna &r tillgangen till Internet mycket ojamnt fordelad — viktigaste variabler &r
utbildningsniva, inkomst, kén och ras.** Aven om vi i ménga lander kan se en successiv
utjamning i och med att tekniken gors dtkomlig for fler och fler, kvarstar att tillgangen och
mycket ojamnt distribuerad. Detta gdler ocksa geografiskt — Matthew Zook vid
Berkeleyuniversitet har visat att spridningen av .com, .net och .edu-adresser & mycket starkt
koncentrerad till vissa regioner.™® Vi kan allts hévda att dessa tekniker inte upplést, kanske
snarare forstarkt sddana ojamlikheter.

En dutsats kan givetvis vara att forstérka satsningar av kompensatorisk karaktér — exempelvis
genom att stédja forskning och utveckling kring digitala laromedel och dyslexi, dyskalkyli
eller varfor inte dysmusikali'®. Likasd kan exempelvis projekt inriktade mot demokrati och
inflytande, gérna pa loka niva, initieras.

14 Manuel Castells (2001): The Internet Galaxy, sid. 208-210.
15 Manuel Castells (2001): The Internet Galaxy, sid. 208-224. Se &ven http://www.zooknic.com.
16 Termen finns egentligen inte, men &r retoriskt anvandbar. Tondovhet skrev lararna for sextio &r sedan.
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En annan frdga & givetvis hur den ovan beskrivna koncentrationen paverkar
utbildningssystemet. En dutsats pa ett storskaligt plan & att det blir mer och mer
livsnddvandigt for lander, forskningsinstitutioner och utbildningsinstitutioner att ha god
tillgang till digitala tekniker inklusive Internet, eftersom de utgor en sa dominerande del av
informationssokningen och -hanteringen. Men det racker inte med tillgang — &ven formaga att
anvanda och administrera dessa system behover spridas. Ytterligare en dutsats — eller nérmare
en friga — & hur skolors och &ven larares legitimitet paverkas av det omfattande
informationsflodet pa webben. Kan vi fa en legitimitetskris som sammanhanger med att
studenter och elever blir mindre och mindre lojala med sin skola eller laroséte, och istéllet
géavakommer att vélja och soka sig fram till det slag av informationskallor som passar dem?

Tankbara inriktningar

Vad gdler ett framtida forskningsprogram sa ger denna studie underlag for fordag till tre
huvudinriktningar. Dessa kan beskrivas som en inriktning mot tekniska fragor, en inriktning
mot l&rande, effekter och konsekvenser av digitala laromedel, och dessutom en inriktning mot
villkor och forutséttningar for digitala laromedel.

Teknisk utveckling

Med teknisk inriktning menar jag fragestallningar som handlar om att belysa och undersoka
den teknikutveckling som géller digitala laromedel. Avsikten med forskningsprogrammet blir
i safall att bidra till en kunskapsuppbyggnad, till stor del av tillampad natur, genom att
speciastudera vissa aspekter av tekniska fragor. Framst kan man dar identifiera tva slag av
forskningsomraden. Det ena gdller visudisering och simulering, altsa enkelt uttryckt olika
tekniker for hur komplexa skeenden och relationer ska kunna aterges pa ett 6verblickbart sitt.
Det andra omradet gdller tillganglighet, sokbarhet och méarksprak.

Visualisering och simulering

Ett exempel, om an primitivt, kan vara den tidigare namnda resursen Renardus, dar man
provar just en grafisk representation av ett dmnesomréde.l’ Mer raffinerade forsok med
visudisering pagar inom CID vid KTH, dar exempelvis forsok att rumdigt &erge
komplicerade matematiska forlopp utvecklas.

Detta slag av forskning har tva aspekter: dels den rent tekniska aspekten, dels
granssnittsaspekten. Den tekniska & ofrankomlig. Har krévs avancerat tekniskt kunnande, och
manga av frégorna som stélls och undersoks &r av teknisk natur. Den andra aspekten handlar
om hur tekniken gors anvandarvanlig. Aven om detta rymmer ett annat slag av kunskap s
sammanhénger granssnittsfragor med de tekniska fragorna. Ett mjligt forskningsomrade kan
vara att utveckla modeller for visualisering av begrepp och begreppsrelationer inom olika
vetenskapliga discipliner. Vid CID pa KTH pagér forskning kring dessa fragor.

Ett annat omrade kan handla om att utveckla GPS-tekniken, Geographic Positioning System,
som bygger pa en exakt positionsbestamning med hjélp av satelliter. Med hjdp av GPS kan

7 Se exempelvis den |&nga adressen http://www.renardus.org/cgi-
bin/imageDD ChrowseSQL .pl ?node=AAHGS& | D=8359& pmat=N& pnavnode=Y & pgraph=matcirc for exemplet
juridik.
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exempelvis segelbdtar navigera med stor precision. En aspekt pa GPS-tekniken & att
uppgifter om rumglig position relateras till vilket slag av information som presenteras genom
en dator. Digitala resurser gors alltsa beroende av var i rummet man befinner sig. Nar man gar
langs en gata kan en barbar handdator presentera information eller fragestallningar med
relevans just dar man for 6gonblicket befinner sig. Exempelvis kan pa sa sétt en fasad eller
byggnad idag jamforas med hur den sag ut for 100 & sedan. Eller terréngen i ett omrade kan
jamforas med hur den var beskaffad pa bronsdldern.

Det & latt att téanka sig hur denna teknik skulle kunna anvandas exempelvis for
laromedelsresurser inom geografi och historia. Men aven inom biologi, konsthistoria och
manga andra amnen kan stora mangder information i digital form relateras till vissa platser i
rummet.

Inom detta omréde tarvas avancerad teknikutveckling. Dessutom krévs ett omfattande arbete
med att utveckla lampliga resurser, samt att skapa granssnitt som gor resurserna tillampbara
for skolungdomar. Vidare maste, om avsikten &r att astadkomma framtida laromedel, fragor
om relevanta problem och uppgifter diskuteras. Vid bl.a. SICS pagér intressant arbete med
GPS-relaterade projekt.

Tillganglighet, sokbarhet, marksprak

Det andra stora omradet inom tekniskt inriktad forskning galler tillganglighet, sokbarhet och
overblickbarhet over digitala resurser. Inte minst inom utbildning, sdval inom alméanna
skolvasendet som inom hogskolan, blir digitala resurser mer och mer oundganliga. Det
innebér att det behdver utvecklas stod for hanteringen och anvandningen av sddana resurser.

Det grundldggande problemet géller att utveckla tekniska I6sningar som bidrar till att digitala
resurser kan goras latillgangliga och oOverblickbara pa nadtet. Redan idag &
informationsmangderna gigantiska, och dessutom & det inte sdlan svart att fa nagon
uppfattning om kvaliteten pa de resurser man finner. Svérigheterna & ofta stora for den som
vill sbka sig fram till kvalificerade resurser.

Flera krav kan stdllas pa resurser for att de ska kunna goras anvandbara. Forst och framst
maste de vara stkbara. Det innebér att de maste vara uppmarkta med metadata pa ett sadant
sétt att de gar att finna, utan att man riskerar odverstigliga mangder av irrelevanta soktraffar.

FOr det andra maste de vara tillgangliga. Det innebar att de maste finnas organiserade pa ett
sadant sét att innehdllet kan presenteras pa ett for den aktuelle brukaren lampligt sét.
Femteklassare, gymnasister eller doktorander kan ha olika behov av "djup” i en framstélining
kring ett och samma amne, men de kan, om materialet presenteras pa ett lampligt Sitt,
anvanda samma kélla.

Ett tredje krav galler flyttbarhet. Manga resurser fungerar som bekant utmarkt sa lange som de
ligger placerade pa ett enda sétt. Men de gér inte att ladda hem och undersoka eller vrida och
vanda pd, eftersom lankar och pekare kraschar och mycket av materialet blir oanvandbart.
Flyttbarhet innebér att uppméarkt material kan goras plattformsoberoende och hamtas hem till
en elevs dler students arbetsyta och fortfarande vara intakt, alltsa mojlig att arbeta med.

Pa senare tid har ett antal initiativ tagits for att underlétta desa behov. Inom Learninglab-
arbetet vid KTH och Uppsala universitet pagar arbete med Edutella-systemet, vilket innebar
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att digital resurser som skapas inom ett stort antal @amnen kan goras stkbara och dtkomliga for
bade larare och studenter, med en betydligt stérre sokprecision @n system som exemplevis

Google.

Grundbulten i detta dag av stkbarhet ligger i att standarder utvecklas och tillampas vad géller
uppmérkning och beskrivning av data. Data om data, metadata, blir centralt. Det pa senare tid
mycket spridda mérkspréket XML® (extensible markup language) har lett till et antal
"dialekter” som motsvarar vissa gruppers speciella behov av metadata sdsom MathML for
matematiker, LexML for jurister mum. Just nu pagar ett utvecklingsarbete kring EML,
Educational Modelling Language, framforallt i Holland.*® Avsikten & att skapa ett marksprak
som ska vara anvandbart for att marka digitala undervisningsresurser. Pa sikt kommer sadana
och liknande initiativ att kunna spela stor roll for utvecklingen av l&romedel och digitala
portfoljer. Darfor finns det all anledning att noga folja detta arbete.

Ytterligare en tankbar satsning géler ett planerat projekt om digitaliserad rérelsesampling.
Syftet &r att skapa en nationell resurs bestéende av ett digitalt arkiv av dansrorelser, knutet till
en planerad studio. Projektet & ett samarbete mellan Danshigskolan, Statens kulturréd och
Luled Tekniska hogskola. Projektet, som & unikt i sitt Slag, & tankt att utgora en resurs for
savél dansare, forskare som elever. Det digital arkivet ska goras tillgangligt for dessa, vilka pa
sa sétt ska beredas olika ingangar till speciella problem. En véasentlig del av arbetet géller
rorelseinmétning, alltsa digital métning, beskrivning och lagring av dansrorelser. Projektet ar
specifikt, och syftar till att utveckla en specifik resurs. Samtidigt rymmer det en intressant
dimension genom att det syftar till att stimulera intresset for savdl pedagogiskt som
konstnérligt och vetenskapligt arbete inom dans.

Detta projekt rymmer i sig stora fragor angdende uppmarkning och sokbarhet. Det finns inga
standarder for markning av dansrorelser. Den modell av rorelseinméning som man nu tanker
sig kan liknas vid Miditekniken inom musik, dér man just lagrar information om hur nagot
ska utforas, men separerar detta fran galva produktionen eler ljudbilden. Pa sikt kan fragorna
om méarksprak och systematisering av sadana sprak bli stora.

Larande, effekter och konsekvenser

Ett stort forskningsomrade kan rubriceras effekter och konsekvenser av digitala laromedel.
Tanken &r att anvandandet av digitala resurser skapar nya praktiker for sdva larare som elever
och skolor. Dessutom paverkas uppfattningen om vad kunskap &r, och hur forhdllandet mellan
information och kunskap ska forstds. Vidare kan hela den omfattande diskussionen om
larande i olika avseenden ges brandle utifran forskning om digitala laromede!.

Utdver sadana studier kan daven mer 6vergripande perspektiv anldggas. Vi kan anta att larares
arbetssétt paverkas genom bruket av digitala laromedel, &minstone om dessa utvecklas i stor
skala. 2’ Dessutom kan frdgor om skolans och |&rares autonomi stéllas utifrén det faktum att
fler och fler resurser produceras med avsikten att anvandas inom skolan, ofta av upphovsman
som sdva star langt ifran skolsystemet och undervisningen.

18 XML kan sagas vara ett kondensat av SGML, och &r ett format for strukturerade dokument och dataméangder
pawebben. For information om XML, se http://www.w3.org/XML.

19 http://eml .ou.nl

20 5e exemplet med tidigare namnda Open CourseWare Inititative.
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Forutom att undersoka sadana antagna forandringar, kan dven diskursiva fragor stéllas. Pa
vilket sétt paverkas exempelvis diskurser om bedomning, utvéardering och larande nér digitala
laromedel anvands? Skapas storre behov av kontroll och granskning av elevers — och fér den
delen larares — arbete? Skapar bruket av digitala och webbaserade resurser behov av en
"genomskinlighet” for skolledare, utvérderare eller politiker?

Frégorna kan grupperas i fyra kategorier:

1. Léarmiljoer, innehdl och larandegemenskaper
2. Hur paverkas arbetsplatsen

3. Kunskapens ordning

4. Léararutbildningen

Larmiljoer, innehall och larandegemenskaper

Nagra olika angr eppsétt

Inom detta omréde kan studier bedrivas av sava larande och larprocesser som av de miljGer
som blir intressanta. Miljoer kan vara bade av redlla och virtuella. De reella miljoerna kan
understkas med ett stort antal verktyg, dar exempelvis fragor stélls om hur elever tillagnar sig
och bearbetar frégestdliningar och uppgifter med hjalp av digitala laromedd. Inte minst fragor
om olikadlag av digital literacy kan vara av stort intresse. Vad géller virtuella miljoer sa kan
manga aspekter namnas. Vad innebar exempelvis virtuella gemenskaper av olika slag for
skolans verksamhet — allt ifrén diskussionsgrupper till chattsystem och online-resurser som
Hands-on-universe?

Det & latt att tdnka sig tre empiriska omraden vid studier av konsekvenser, namligen
konsekvenser for elever, for |&rare och for organisationen.?! Dessutom kan sjdlva medierna
goras till undersokningsforemdl. Samtliga dessa omraden & gavklart omfattande.
Uppdelningen indikerar att manga olika perspektiv kan anvandas — savél spridda perspektiv
inom cognitive sciences, men aven studier av hur larare tvingas anpassa sig till nya villkor
och pébjudna arbetssitt. Aven organisations- och systemteoretiska perspektiv kan anvandas
for att undersbka hur skolan som organisation anpassar sig till de nya villkor som
digitaliseringen bidrar till.

Castells har pdpekat att virtuella gemenskaper sdllan ersétter utan snarare kompletterar reellt
eller rumdligt sociat umgange.?? Asociala manniskor blir sdllan mer sociala pa webben,
medan utpréglat sociala manniskor ocksa ar sillskapliga Gver Internet, enkelt uttryckt. Men
fragan kan stédllas hur etablerade "red life-relationer”, som inom en skola, paverkas av att
larare och elever mer och mer ingdr i olika learning communities. Kan rent av dessa utmana
eller hota de relationer som réder inom skolan? Vilka strategier kommer skolan i sa fal att
utveckla for att stérka kanslan av samhorighet och tillhérighet?

L &romedel och innehall

Vid studier av digital resurser och digital medier kan man vélja olika fokuseringar. Laurillard
(2002) foredar en distinktion mellan narrativa, interaktiva, adaptiva, kommunikativa och
produktiva medier.>®> Med narrativa medier menas exempelvis TV, video och DVD-
produktioner. Interaktiva medier kan exempelvis vara olika sag av webbresurser eller
interaktiv TV. Spel kan ocksa raknas till denna kategori. Adaptiva medier & datorbaserade

2L Allan Herrmann, Robert Fox and Anna Boyd (2000): The strategic use of learning technologies.
22 Castells (2001), sid.116-133.
%3 Diana Laurillard (2002): Rethinking University Teaching, sid.91-171
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medier som kan anpassa sig efter anvandarens handlande. Simuleringsprogram, virtuella
miljGer och en del undervisningsprogram réknas till denna kategori. Kommunikativa medier ar
sadana som stodjer kommunikation mellan flera personer sdsom e-post, videokonferenser och
chatrum. Produktiva medier slutligen kan vara mikrovérldar dér studenter kan bygga nagot
och kanske utfoéra experiment av olika dag.

Forutom att dessa skilda medieslag & byggda pa olika sitt och med olika tekniker innebér de
ocksa skilda anvandningsomraden, och genererar skilda arbetssitt. Denna, eller liknande
kategoriseringar — i detta fall baserad pa anvandningsomraden — kan underlétta avgransningar
och operativa fragestallningar. Inte minst kan adaptiva och produktiva medier ses som en
kategori som ofta & avsedda att anvandas for elever med ett pa forhand givet mdl.
Kommunikativa och interaktiva medier kan sigas ha stdrre utrymme fér skilda
anvandningsomraden, eftersom de ofta baseras pa de deltagandes agerande och darmed & mer
Oppnatill sin karaktér.

En intressant aspekt pa flera av dessa medieslag & just narrationen och dramaturgin. Digital
medier skapar helt nya dag av beréttartekniker och -former. Omradet & ungt — det &ar
betecknande att bokrullen & den tydligaste metaforen for ett vanligt Worddokument. Vid K3
vid Mamd hogskola (K3 = Konst, kultur och kommunikation) finns ett stort intresse for att
undersoka och beforska narrativiteten och dramaturgin i digitala medier. K3 & for 6vrigt en
intressant utvecklingsmiljo, fr.o.m. hdsten 2002 startar man en utbildning i interaktionsdesign,
vilken anduter till detta forskningsintresse.

L arandegemenskaper

Larandegemenskaper eller learning communities &r ett ganska vagt begrepp, men som pekar
pa att vi med digitala tekniker kan skapa nya slag av gemenskaper som fokuserar olika typer
av larande verksamheter. Distanskurser 6ver ndtet med hjdp av exempelvis First Class kan
rymma sadana gemenskaper. Till stor del kan dessa gemenskaper stracka sig langt bortom den
traditionella skolan — Open University & ett exempel pa detta. De stora satsningarna pa
gemensamma skolprojekt pa europeisk basis rymmer ocksd ett gemenskapstankande, dar
lérare och elever kan ha kontakt och diskutera och utbyta erfarenheter och material. | flerafall
har inte minst sddana grupper blivit viktiga for larare, som pa sa sétt finner virtuella kollegier
och kolleger som de annars inte skulle ha kontakt med. Det planerade projektet Edutella inom
ramen for Learninglab-arbetet vid KTH, Uppsala universitet, Karolinska institutet och L3S,
Learning Lab Lower Saxony vid bl.a. Hannover-universitetet rymmer ocksa en stor potential
att utgora en omfattande l&randegemenskap.

Som tidigare ndmnts & det intressant att studera hur dessa férandringar kan utmana
traditionella skolsystem. Vad hander nér gymnasieglever i dlt storre utstrackning inte bara
soker information utan &ven samarbetar pa olika sétt med personer i virtuella rum dér lararen
har foga insyn? Denna aspekt beskrivs ofta som ett problem, exempelvis nér skolelever skapar
egna resurser med godkanda uppsatser och specialarbeten som 1&tt kan hémtas och kopieras. |
en hel del fragor kan vi mycket vé forestélla oss att skolelever genom virtuella motesplatser
tar del av problem och fragestallningar pa ett sétt som inte lararna har tillgang till, varken
innehallsligt eller tekniskt. Utmanas darigenom lararnas auktoritet, och utmanas pa sikt aven
skolsystemets legitimitet?

Men fragan kan ocksa stéllas till sddana verksamheter som Hands-on universe. Hur kommer
lararnas arbete och legitima position att paverkas nar fakta och underlag till undervisningen
levereras fran andra hall, och gor lararen till medarbetare snarare an kunskapsformediare?
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Frégan kan tyckas uttjatad, men kan fa narmast akut betydelse inom exempelvis biologi (ett
"Hands-on HUGO” skulle antagligen bli en stor utmaning for den mest luttrade biologilérare)
eller samhallskunskap (dér elevers kontaktnét kan ge helt andra reliefer & handelser som de i
Goteborg férra sommaren).

Digitala portfdljer

Stort intresse har riktats mot utveckling och anvandning av digitala portfdljer, altsa olika
tekniker for att elever, studenter och larare ska kunna organisera sitt arbetsmaterial pa ett
smidigt sétt. Digitala portfdljer kan ges olika tyngdpunkt — ibland som arbetsportfdljer, alltsa
en resurs for det pagaende arbetet, ofta som presentationsportfoljer, dar fardiga alster av olika
dag visas upp, kanske rent av som ett CV, och ibland som utvarderingsportfoljer, dar
tyngdpunkten ligger pa att i portfoljen dokumentera elevens eler studentens vég fram till en
slutlig l6sning av en uppgift.

Dessutom finns manga tekniska |6sningar for digitala portfdljer, men den tydliga trenden ar
att man g& mot mer och mer metadatabaserade portfoljer. Detta medfor flera vingter:
anvandaren kan mérka upp information om de resurser man producerar eller laddar ner;
anvandaren kan dven spara lankar och darmed mérka upp resurser som finns pa andra platser;
anvandaren kan soka resurser genom att anvanda metadata for att dippa sokfunktioner som
behdver leta inne i dokumenten etc.

Inom hogskolan provas nu ett antal portféljlosningar, inte sdllan relaterade till vissa kurser dar
kursmaterial finns digitalt distribuerat. Denna utveckling kommer sannolikt att fa stor
betydelse for bade grundskola och gymnasium (inte minst nér man i ett antal kommuner tagit
principbesut att portféljmetodik skall anvandas). Vi kan latt inse att detta dag av tekniska
l6sningar kan komma att paverka arbetsséttet for bade larare och elever.

Ofta tas det for givet att digitala portfoljer & individuella. Men med den digitala tekniken
finns majligheter att skapa kollektiva portfdljer kring ett projekt, en produktion eller en kurs.
Gemensamma uppgifter, inldgg och utkast till |6sningar kan bli en del av en portfdlj som kan
saval beskriva en process som redovisa aspekter pa resultatet.

Fleraintressanta fragestallningar kan identifieras i andutning till bruket av digital portfoljer.

- Teknisk specifikation. Hur bor en digital portfdlj vara beskaffad for att motsvara de krav
man kan stéllainom skolvéasendet eller htgskolan? Manga prototyper provas runt om bade
I Sverige och annorsté&des, men risken &r att dessa losningar blir lokala.
Kollaborativa portfoljer. Kan digitala portfoljer anvéndas for att stodja kollektivt arbete?
Kan kollektiva portfoljer bli ett stoéd for studenters forberedelser for tentamina och
examinationer? Kan samarbete och utbyte av erfarenheter underléttas genom kollektiva
portfoljer?
Sokbarhet i portféljer. Om digitala portfoljer anvands under sag tre eller fyra & blir det
snabbt stora volymer som rymmer manga filer av olika dag.
Arbetssitt i skolor dér digitala portfoljer anvands. Hur paverkas arbetssétt i grupper och
skolor dér digitala portfoljer anvands? Manga studier tar fasta pa hur portféljer kan
beframja inl&rning och Oka undervisningens effektivitet. Minst lika intressant & att
understka hur bade larares och elevers arbetssétt forandras nar portfoljer anvands. Inte
minst blir fragan om hur resurser i portfoljen organiseras och systematiseras intressant.
Vilka slag av 6verblick ger digitala portfoljer stod at?
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Portfoljer och utvardering. Leder bruket av digitala portfdljer till nya sag av utvardering
eller renat av ett nytt téankande kring utvarderingsfrégor? Vilka fortjanster och risker finns
beh&ftade med denna utveckling?

Larare och digitala portfoljer. Hur paverkas lararnas arbete av att anvanda portfoljer?
Innebér de ett synliggdrande av lararnas arbete — genom att resurser gors tillgangliga i
lararnas portfdljer, sa att elever och studenter kan anvanda dem pa det sétt de galva finner
anvandbart — eller forandras lararnas arbete just genom att en del resurser kan hamtas och
anvandas oberoende av lérarens fysiska nérvaro?

Digitala portfoljer som verktyg fér metakognition. Ar digitala portfoljer anvandbara for att
stimulera elevers och studenters reflektion dver sitt larande? Stora férhoppningar har
stéllts till portfoljer i detta hanseende. | en mer och mer kursbaserad skola, saval inom
gymnasieskolan som hodgskolan, kan en digital portfélj som anvands under hela
utbildningstiden utgora ett verktyg for att halla ihop utbildningen som annars tenderar att
uppfattas som splittrad, sigs det. Vilka krav behdver man i sa fall stélla pa larare och pa
de tekniska resurserna for att detta ska vara majligt? Hur kan larare arbeta for att befrémja
metakognitiva processer?

Hur paverkas skolan som arbetsplats?

Denna rubrik kan synas sammanfalla med mycket av det som sagts innan, men jag avser med
detta att lagga mer tonvikt pa systemforandringar. Dels pa en organisationsniva, dels pa en
nationell niva

Organisation

En Overgripande fraga ar givetvis hur lararnas arbete och skolans sétt att organisera arbetet
forandras. Denna fraga &ger stor giltighet i synnerhet om man intresserar sig for
digitaliseringen i stort och inte avgransar sig till laromedel i sndv mening. Jedeskog & en av
dem som diskuterar det upplésta klassrummet.?* Tillspetsat kan man frga sig om skolan
kommer att hdlla ihop som organisation, eller om den férandras till att bli noder i ett natverk
av information och arbetsytor? Fragan &ger giltighet bl.a. med anledning av att elever redan
nu kan studera vid flera skolor samtidigt redan i grundskolan, dels vid sin vanliga, men
dessutom l|&sa vissa kurser vid Hogalidsskolan i Stockholm utan att sétta sin fot i dér.
Kommer de paneuropeiska ndrverken (som European Schoolnet, http://www.eun.org) att
utvecklas & det hallet?

Pa vilket st kommer verksamheter vid universitet och hogskolor, bade svenska och
utlandska, att paverka de svenska gymnasieskolorna? | Stockholm ser vi idag hur ett antal
gymnasieskolor som ett led i sin profilering och inbodrdes konkurrens inleder samarbete med
négon lamplig hogskoleingtitution (de sk. forskarklasserna vid Norra Rea har ett visst
samarbete med flera institutioner vid Stockholms universitet, vid den jurisdiska inriktningen
av samhallsvetenskapliga programmet vid Ostra real har man kontakt med Juridicum etc.).
Kommer sddana alianser att byggas ut och forstarkas med hjdlp av digitala medier?
Annorlunda uttryckt: kommer verksamheter och resurser organiserade vid universitet och
hogskolor att styra verksamheten vid gymnasieskolorna, som pa sa sitt ser en méjlighet att
béttre forbereda eleverna for en framtida hogskoleplats? Inte minst sddana initiativ som OCW,
Open CourseWare, kan tankas ha en del spridningseffekter, i synnerhet om intresset for
internationella jamforelser star sig. Fragan kan stéllas om liknande initiativ &ven kommer att

24 Gunilla Jedeskog (2002): I: Sag I T- det racker.



Jonas Gustafsson 20
Digitalaldromedel.

tas vid svenska larosdten, exempelvis i avsikten att balansera en "amerikanisering” av
skoldebatten.

Pa en nationell niva

Castells (2001, sid. 259) tar fasta pa fyra aspekter pa skolan och "the knowledge gap”: 1)
skolor & (atminstone i USA) differentierade institutionellt genom att de & belégna i olika
omraden med olika social struktur, vander sig till olika aldersgrupper etc.; 2) genom att
Internet introduceras i skolorna stélls nya krav pa lararna; 3) olika skolor och skolsystem har
ytterst olika grad av tillétlighet till elevinitiativ. En klyfta dinns mellan dem som i forsta hand
betonar disciplin och kunskapsoverféring och de som betonar kunskapssokande och personlig
utveckling; 4) familjens betydelse att 1&ra barnen kunskaps- och informationssokning pa natet
nér skolorna & passiva.

Amerikanska forhdllanden gar inte att dverforatill svenska, men jag tar hans resonemang som
exempel pa hur &ven den svenska uthildningsdebatten och -politiken kan komma att paverkas.
Det gar knappast att bortse ifran att de forandringar jag skisserat ovan kommer att paverka
skoldebatten, inte minst frAgan om dessa resurser paverkar differentieringen mellan skolor.
Sadana fragor sammanhanger daven med frégor om skolors autonomi och foérhalandet mellan
politisk och professionell styrning av skolan. Innebér en utbyggnad av digitala resurser att
skolornas autonomi forstarks, eller kommer intresset for en starkare politisk styrning av
skolan att resa krav pa 6kad kontroll av vilka slags resurser man anvander?

Frégan kan ocksa formuleras sdlunda: Hur forandras kraven pa transparens och tydlighet i
skolan? Vi finner manga fall, inte minst inom amerikanskt skolvasende, pa hur bruket av
digitala tekniker kopplas till frdgan om bedémning och utvardering, assessment. Vi kan tanka
oss en liknande utveckling i Sverige. Det mangfald av tekniker och distribuerade resurser som
ger elever och léarare helt nya mdjligheter till varierade och individualiserade arbetssétt
riskerar samtidigt att skapa nya krav pa kontroll, transparens och 6verblick.

Kunskapens ordning

Pa flera sétt vacker ett omfattande bruk av digitala resurser fragor om hur undervisningens
innehall och kunskapsomraden organiseras och kanoniseras. L&t mig har peka pa négra sadan
fragestalIningar.

Stoffméangd, dverblick och avgransning

Genom den digitala tekniken finns idag tillgang till i det nérmaste odverblickbara mangder
information. En stor del av arbetstiden agnar elever & att soka information, istélet for att
granska och analysera. Vilka tekniker och praktiker kommer att utvecklas i skolorna for att
skapa béttre overblick och méjlighet att fokusera pa centrala fragestéliningar? Vilka slag av
nya eller forandrade amnes- eller omradesavgransningar och kategoriseringar kommer dessa
krav pa overblick att skapa? Inte mingt kan ringarna pa vattnet fran sadana resurser som
skapas inom hogskolor och universitet goras till undersokningsobjekt.

Den flytande materian

Kunskapens halveringstid sdgs bli  kortare. Framstegen inom biomedicinsk och
genteknologisk forskning forandrar sannolikt synen pa manniskan och manskligt beteende
framover. Under en sedvanlig lararkarriar pa ca 3540 & kan sdledes de vetenskapliga
fundamenten for de dmnen man representerar forandras radikalt. Vilka medel har larare att
forhdlla sig till dessa forandringar? Fragan géler ocksa andra omraden — genom den harda
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mediala exploateringen av samtiden och aktualiteter kan vi anta att det kollektiva minnet
forandras och paverkas. Jamfor exempelvis miljodebatten i Slutet pa uttiotalet och idag. Hur
forhdller sig skolan till sddana forskjutningar, om den blir mer och mer beroende av digitalt
producerade och distribuerade resurser som ofta kan vara skapade av lobbyister och pressure
groups?

Detta innebér att diskussionsgrupper, chatsystem och webbresurser som skapats for att driva
en linje — altifran partisidor till sidor som behandlar enstaka fragor eller som tillhandahdller
arbetsmaterial — kan goras till undersokningsmaterial, liksom larares, elevers och skolledares
instéllning till och sétt att hantera sddana resurser.

Defacto-sanningar, validitet och kéllgranskning

Inom mediedebatten har pdpekats att konkurrensen mellan tidningar — och deras
webbupplagor — och TV-stationer tvingar fram ett hetsigare tempo dér faktakontroll och
kallgranskning ofta far sta tillbaks. Snartiga formuleringar och djarva rubriker skapar en ytlig
och ofta felaktig forstaelse for fragor som egentligen & mer komplicerade. Innebér
digitalisering av resurser for undervisningsbruk att mojligheter till fordjupning och
precisering av problem skapas, eler riskerar vi tvartom en ytligare hantering av snabba
informationsfloden? Uppstér ett slags defacto-sanningar, som néstlar sig in i laromedel och
aven i den pedagogiska debatten? Vilka mojligheter har skolorna till kritisk granskning och
korrigering av sddana defacto-sanningar?

Kunskap i skolan och "kunskap i vérlden”

Innebar okningen av digitala resurser att forhdlandet mellan ”skolkunskaper” och
"livskunskaper” forandras? Genom granskningar av  laromedel inom ett @mne eler
amnesomréde kan en skoldiskurs eller |aroboksdiskurs avtickas och analyseras.?® Ett antal
fragor kan stéllas med anledning av manga digitala laromedels ambition att inte likna
traditionella laromedel. Skapas ett slags ”anti-diskurs’ som tenderar att otydliggéra larande
och kunskapsstoff, eller aterstalls ordningen med ett nytt sag av tydlighet och
overblickbarhet? Kommer vi att framéver se ”laromedelskunskaper” eller uppluckras dessa
mer och mer? Kommer skolan — och verktyget laromedel — mer at definieras utifran vissa
igenkannbara arbetssatt an utifran innehal?

Lararutbildningen

Om utvecklingen av digitala resurser fortsitter, bade vad galler teknik och tillampningar,
kommer detta att fA konsekvenser for lararutbildningen. Hur stora och féranderliga
informationsmangder hanteras och bearbetas av olika yrkeskategorier kan i sig galvt goratill
ett forskningsomrade, och fragor om teknikutveckling och teknikstéd i detta sammanhang &r
angelagna. ?® Det kan kanske tyckas falla utanfor Learnl Ts forskningsintresse, men att studera
hur l&rarutbildningen fangar upp och arbetar med fragor om inte bara nya tekniker utan aven
nya sétt att organisera kunskapssystem och skolarbete torde bli en omfattande uppgift. Denna
forskning kan anlaggas med ett kritiskt eller distanserat forhallningssétt, men man kan éven
Overvaga mer tilldmpade ansatser med avsikten att generera nya praktiker i lararutbildningen,
exempelvis genom utbildning av nya lérarkategorier eller specialiseringar mot " stigfinnare”
eller ”kunskapsmaklare’.

%5 Exemplen & méanga, ett mycket lasvart & Boel Englund (1997): Skolanstal om litteratur. Om
gg/mnasi eskolans litteraturstudium och dess platsi ett kulturellt ater-skapande.
Se exempelvis Anders Boberg (2000): Toolsfor Learners and Knowledge Workers.
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Under alla omstandigheter bor fragor om digitaliseringens konsekvenser belysas i
lararutbildningen. Inte minst géller det frdgor som poangterats under avsnittet Kunskapens
ordning ovan. Kanske kan det varar en uppgift for LearnIT att bidra till att problematisera I T-
anvandningen pa ett satt som gagnar larares galvforstael se.

Forutsattningar och villkor

Ett tredje omrade véart att uppméksamma handlar om forutsitningar och villkor for
utvecklingen av digitala l&romedel. Vilka faktorer, av exempelvis ekonomisk, politisk eller
social natur, har paverkat den utveckling mot en hastig digitalisering av utbildningsresurser?
Pa vilka sétt sker denna paverkan? Kan denna utveckling forklaras med uttalade avsikter eller
intentioner hos grupper, institutioner och individer, eller & det andra slag av orsakslogik som
béttre forklarar dessa sammanhang?

Hur kan utvecklingen mot en ockad digitalisering forstas utifran exempelvis skolans och
hogskolans strévan efter 6kad autonomi? Innebér digitaliseringen att utbildningssystemet i vid
mening skaffar sig verktyg att distansera sig fran traditionella former av statlig styrning, eller
Okar samtidigt mojligheterna for politisk och administrativ styrning av skola och hogskola?
Skapas, exempelvis, nya natverk och kommunikationskanaler som ger skolor mgjlighet till
andra former av samverkan och samarbete, som inte later sig regleras pa traditionel It satt?

Digitaliseringen som ett socialt falt

En fréga vard att undersoka & om digitala |aromedel eller digitala undervisningsresurser kan
forstas som ett socialt fat, dar olika grupper och ingtitutioner strider om dominerande
positioner. Ett antal sddana institutioner kan snabbt identifieras, som |aromedelsforlag,
myndigheter, skolor, @&mnesintressenter inom hdgskolor, universitet och ungdomsskolan,
privata foretag, lararhtgskolor, eldsdar m.fl. Somliga inom detta omrade kommer fran en
teknisk bakgrund, andra fran en pedagogisk, ytterligare andra fran ekonomiskt eller
psykologiskt hall etc. Vi kan altsa anta att det uppstér en konkurrens mellan olika gruppers
rétt och mojlighet att uttala sig om digitala resurser i skolan i olika avseenden. | den mediaa
debatten har ofta tvarsakra pastaenden om kunskap, larande och undervisning synts och horts.
En studie av den digitaliserade skolan som ett sociat fat gor det mgjligt att relatera teman i
diskussionen om kunskapsfragor, larande och pedagogiska mal till de positioner man intar
inom féaltet.

Vi kan ocksa tanka oss dessa motséttningar som en kamp mellan olika grupper som vill kunna
foreskriva vad skolan bor vara, utifran sociala, ekonomiska eller andra motiv. Det kan gélla
universitetens vilja att forma skolan enligt deras arbetssétt och intresseinriktningar, liksom
andra gruppers mdjlighet att finna avsdttning for laromedel och produkter, och politiska
ambitioner att forma skolvasendet och verksamheten i ndgot avseende. Skolan ska i sa fall
forstds som ett omréde for konkurrens mellan institutioner, en konkurrens som varken
skolledare, larare eller elever kan undandra sig. Det innebér att den ovan antydda frégan om
skolans autonomi gentemot andra grupper och ingtitutioner kan problematiseras.

Vidare kan vi se skolan och hogskolan som ett konkurrensfat i den meningen att skolorna
inbordes utvecklar IT-relaterade strategier som ett sétt att konkurrera om elever, larare och
pedagogisk goodwill. Hypotetiskt kan man forsta satsningar som OCW, Open CourseWare,
eller SCIL, Stanford Center for Innovations in Learning, tidigare Stanford Learning Lab pa
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detta sitt. En fréga & sdledes vilken roll digitala resurser spelar i skolornas och hogskolornas
stravan att marknadsfora sig galva. Traditionellt kan vi konstatera att sadana tendenser till
marknadsténkande i forsta hand har gallt universitet och hogskolor, men att denna utveckling
sa att siga spritt sig nedédt till gymnasieskolan och mer och mer aven i grundskolan, i
synnerhet i storre kommuner. Men det dterstar att undersdka vilken roll digitaliseringen
spelar, vilka grupper eller intressenter som driver fragor om digitalisering och med vilka
argument. En hypotes kan sdledes vara att en utvecklad lokal strategi betréffande digitala
resurser, med omfattande webbresurser, kommunikationssystem och stodfunktioner, samt
digitala portfoljer till allaelever med merablir ett sitt for skolor att rekrytera sdva elever som
lérare.

Resonemanget kan foras langre. Fragan kan stéllas om hur nétverkssamhallet kommer att
forandra arbetsivet och darmed &ven pa sikt skolan. Inte framst genom nya former, som
distribuerad undervisning, utan genom att information kan hamtas och diskussioner foras
kring grundlaggande frégor utan att detta behdver sanktioneras pa det sétt vi & vana vid inom
arbetdiv och uthildning. Pa vilket sétt kan skolans och léararnas auktoritet urholkas nér s
mycket av undervisningens underlag & sa o6verblickbart och féranderligt? Och hur paverkas
skolorna av méjligheten att inga i olika slag av natverk dar bade larare, forskare, elever och
studenter kan ha kontakt med varandra bade synkront och asynkront och diskutera och utreda
olika fragestéllningar som & av betydelse for undervisingen? Alltsa —vi har al adedning att
fraga oss om det 6kande intresset for IT i skolan inte bara & en distributionsfraga utan &ven
ett uttryck for en skolornas och elevernas dkande autonomi, dar skol- och elevnétverk och
intressegemenskaper kommer att utgéra en alt viktigare forutsdttning fér exempelvis
pedagogfisk profilering.

Sammanfattning

Jag foredar att LearnlT beslutar om ett forskningsprogram om digitala laromedel dar nagot
eller ndgra av féljande omréden prioriteras:

Teknisk utveckling

Effekter och konsekvenser

Villkor for digitala |&romedel

| synnerhet det forsta omradet kréver stort tekniskt kunnande. Har kréavs fortsatta
Overléggningar med lampliga institutioner kring centrala teman. Det bor understrykas att i
vilket fall bor den Learnl T-initierade verksamheten bedrivas inom institutioner sa att kontakt
kan has med olika dlag av forskning, exempelvis pedagogisk, teknisk och ekonomisk. En
forutsattning for framgangsrika resultat & sannolikt att @ven forskning om exempelvis
villkoren for digitaliseringen rymmer ett visst matt av tekniskt kunnande och fortrogenhet
med de tekniker som undersoks.

Natverk for digitala laromedel?

En aspekt pa ett forskningsprogram kring digitala laromedel galler spridningen av kunskaper,
erfarenheter och forskningsresultat. Totalt har inom En ny generation l&romedel medel satsats
motsvarande Gver 150 arbetsar. En ansenlig mangd arbete har alltsa nedlagts inom ett antal
olika ingtitutioner. Samtidigt & det pafalande att villkoren skiftar for manga av dessa
ingtitutioner vad géller kontakter och mdjligheter till informationsutbyte. For en langsiktig
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kunskapsutbyggnad och kunskapsspridning bor Learnl T 6vervaga om nagon form av nétverk
for digitala laromedel kan vara intressant att skapa. Detta bor i sa fall vara knutet till ndgra
forskningsinstitutioner, och ha som avsikt att frdmja kontakten mellan forskare och
exempelvis aktivainom lararutbildning och skolor.

En variant kan vara att skapa en informationsresurs betraffande pagéende verksamheter med
digitala laromedel, kanske i andutning till ndgon annan verksamhet inom KK-stiftelsen. Den
behover i sa fall bevakas och skotas av ndgon eller nagra som hdller |6pande kontakt med
intresserade parter. Genom denna resurs ska magjlighet finnas for exempelvis larare och
lararutbildare att kunna komma i kontakt med pagéende forskning och utveckling. En sadan
resurs kan vara en kombination av 1) en webbresurs som bade rymmer en granskad
sammanstéllning 6ver befintliga och anvéandbara digitala laromedel sresurser, tillsammans med
pekare till dessa resurser och mojlighet till direktkontakt med ansvariga personer; och 2)
konferenser eller seminarier for forskare och producenter kring nya tekniker och system. | ett
sadant natverk bor klyftan mellan hogkolan och allménna skolvasendet dverflyglas.

En variant kan ocksa vara att LearnI T initierar konferenser kring detta forskningsprogram vart
eller vartannat &, med syftet att dels samréda med exempelvis lararutbildningar, men aven for
att etablera och underlétta kontakter mellan olika forskningsmiljGer.



